BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi saat ini membuat jarak antara dunia nyata
dengan dunia digital semakin menipis. Salah satu teknologi yang berkembang dan
banyak digunakan adalah Augmensed Realiy. (AR) yang memungkinkan
pengguns untuk mqliht ohjek. dlgﬂlimg m.m di dunia nyata melalu
kamera. Napwin dalam penge gan aplikasi Augmented Reality yang efektif
terdapat sebuah hmtﬂmni yﬁn spesifikasi _‘pumqlﬂl unifraid yang sangat
heritgam [1]. Perbedaan hardware perangkat androld menjadi tamangan karena
aplikasi yang berjalan di suntu perangkat belum tenty sama performanya dengan

Salah sotu faktor utama yang dapat mempengaruhi kinerja sustu aplikasi
AR adalah tingkat kedetailan objek 3D yang dipakai . Tingkat kedetailan objek
3D biasanya dibagi menjadi kigh poly yang memiliki detail visual tinggi dan low
poly ymg efisien. Objck yang ditampilkan akan memiliki pengaruh terhadap
#ﬁu‘mul]mmgknl. seperti konsums) baterai, keimwﬂm f_lodgguna:m
epu dan memori [2). Pemilihan vang tepat sangal pmﬁng apnr ﬂﬂ'lcam bisa
berjalan secara optimal pada berbagai jenis perangkat android.

Penelitian ini akan hﬁﬁls perbandingsn  performa  antara
pengounasn asel model 3D high poly dan fow ﬁhb”ﬂam aplikasi AR vang
memiliki keunggulan masing mmg. Pu:bum ﬂ]l menggunakan 3 jenis

objek yaitu objek statis, hﬂgeralr dan dengzan jumlah banyak yang masing-masing
objek memiliki versi figh polv dan fow polv. Metrik performa yang akan diukur

adalah time latency, penggunaan CPU, RAM, dan ukuran file.

Setelah memohami dampak masing-masing  pendekatan, diharapkan
penelitian ini dapat memberikan rekomendasi dan solusi bagi para pengembang
aplikast AR untuk mengambil keputusan dalam memilih aset 3D. Selain
diharapkan dapat menciptakan aplikasi AR yang tidak hanva menank secam



visual, tetapi juga optimal dan dapat berjalan pada perangkat amdraid yang luas.
1.2 Rumusan Masalah

landasan dalam penelitian ini adalah bagaimana dempak penggunaan objek 3D
high pely dan low polv pada patfmmlipiilmsi.ummrad reafity 7




1.4  Tujuan Penelitian

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah menganalisis
perbandingan dampak penggunakan model 3D dalam versi high-poly dan low-
poly terhadap performa aplikasi dugmented Reafity (AR) berbasis marker, dengan
fokus perbandingan time latency (waktu muncul objek AR), penggunaan memori,
¢pu dan ukuran file dari kedus implementasi.

_ h,tujusn penefiian, dua ranfat pene
\B Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjouan p

wapan rancangan model 3D,
rancangan diagram, tahap implementasi AR, tahap tesing dan pengujian performa
BAB V PENUTUP, berisi kesimpulan dan saran yang dopat dirangkum selama
proses penelitian.
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